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Die folgenden Angaben sind den vom Anmelder eingereiohten Unterlagen entnommen 

Priifungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 
@ Kartenspielanlage 

(§) Die Erfindung be2weckt bei professioneller Ausubung 
des Kartensplels die Verhinderung von diversen Falsch- 
spielarten. die aulomatisclie Qberwachung des Spiel ver- 
laufs und die Erfassung der Spfelergebnisse. Dies wird er- 
relcht durch Verwendung von Karten, deren Bfldsefte ein 
Display, z. B. LCD-Dfsplay ist. Das Bild auf dem Display 
der Karte, ferner Karte genannt, die in den Kartenhalter 
efngesetzt wird, erscheint nach Anweisung des in den 
Spieltisch eingebauten Computers, mit Hllfe des Steuer- 
pults. Da sich das Bild auf der Karte nach jedem Spiel- 
durchgang andert, entfallt der Sinn fQr das "Zinken" der 
Karten ruckseite. Die ObenA^achung des Spielverlaufs er- 
folgt mIt Hllfe des Monftorsystems, das in der Mitte des 
Spleltlaches angeordnet und mIt dem Computer verbun- 
den ist. Das Bild der auf den Tsch gelegten Karte er- 
scheint gleichzeitig auf dem l^onttoo was das Vertau- 
, schen der Karte verhindert. Nach Jedem Spiel durchgang 
I erscheinen die Spiels rgebnlsse (Zahl der Kaufe, Punkte 
usw.) auf dem IVIonftor. Nach dem Spielende werden die 
Ergebnisse der Spleldurchgange summiert und das End- 
ergebnis ausgegeben. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft eine Spielanlage zur professionel- 
len Ausiibung von Kartenspielen und berlihrt die Probleme 
der Verhinderung diverser Falschspielarten, die automati- 5 
sche "Oberwachung des Spielverlaufs und Erfassung der 
Spielergebnisse. Die Spielanlage gemaB Erfindung kann in 
Casinos aber auch in anderen Einrichtungen mit SpieLauto- 
maten Verwendung finden, weil sie wegen der automati- 
schen tJberwachung der Einhaltung der Spielregeln und der 10 
Erfassung der Spielergebnisse nicht die Anwesenheit eines 
Croupiers erfordert. 

Bekannt ist eine Spielanlage (DE 44 39 502 CI), die mit 
Hilfe eines elektronisch-optischen Systems die Oberwa- 
Chung des Spielverlaufs und die Erfassung der Spieleigeb- is 
nisse ermfiglicht. Die genannte Spielanlage schtitzt jedoch 
□icht vor Faischspiei, z. B. vor Zinken der Kartenrtickseite 
auf beliebige Art und Weise. Aufierdem ist d^ Spieltiscb fUr 
ein konkret bestimrates Spiel ausgeriistet, in der Beschrei- 
bung fUr den "Black Jack". Dagegen kann die Kartenspiel- 20 
anlage geraaS Erfindung fUr mehrere Spiele ohne UmrlJ- 
stung des Spieltisches verwendet werden. Bin grundsfilzli- 
cher Unierschied zur bekannten Anlage, deren Unterschei- 
dungsmerkmal ein elektronisch-optisches System fur die 
Registrierung des Kartendruckbildes ist, besteht in der An- 25 
wendung von Spielkarten, deren Bildseite aus einem Dis- 
play besteht. 

Die Spielanlage gem^ Erfindung, d^ren GesamtbiLd auf 
der Zeichnung 1 dargestellt ist, besteht aus einem Spieltisch 
(1) mit einem eingebauten Computer (3) und dnem Moni- 30 
torsystem (2), Auf jedem Spielerplatz befindet sich ein Sleu- 
eipult (4) und ein Kartenfacher (5), der auf der Zeichnung 2 
gesonderl dargestellt ist und aus dem Kartenhalter (7) mit ei- 
ner Reihe schlitzartiger Oflfnungen (8), in die Spielkarten (6) 
eingesetzt werden, besteht. Die Kartenbildseite ist ein Dis- 35 
play z. B. ein LCD-Display. Die untere Seite dieser Spiel- 
karte (<$), femer Karte genannt, die in die schlitzartige Off- 
nung (8) eingesteckt wild, ist mit einem Kontaktleiter verse- 
hen, mit deren Hilfe Uberden Kartenhalter C7) und das Kabel 
(10) die Verbindung zum Computer hergesteUt wird. Da sich 
das Bild auf der Karte nach jeder Kartenausgabe verandert, 
wird die Kennzeichnung (Zinken) der Kartenriickseite auf 
beliebige Art und Weise sinnlos. 

Die Form des Spieltisches, die Lage der Monitore und die 
Spielerzahi konnen unterschiedlich sein, Im beU-effenden 45 
Beispiel sind die Monitore in der Mitte eines viereckigen H- 
sches plaziert und es nehmen 4 Spieler am Spiel leil. 

Das Spiel verlauf t folgendermaBen: es wird eine im Com- 
puter gespeicherte Spielart (z. B. Skat, Ptoker usw.) ausge- 
wahlt. Nach der Wahl der Spielart erOffhet einer der Spieler, 50 
der zu diesem Zeitpunkt als Geber fungiert, mit Hilfe des 
Steuerpultes das Spiel. Auf dem Monitor erscheint der Kar- 
tensatz, den die Spiehegeln erfordern. Der Kartengeber 
mischt die Karten, indem er den betreffenden Knopf auf 
dem Steuerpult drUckt, Danach kann der Nebenspieler eben- 55 
falls mittels Knopfdruck die Karten abheben. Die Spieler 
kfinnen das Geschehen auf den Monitoren verfolgen. Nach 
dem Abheben der Karten drtickt der Kartengeber auf den 
Knopf "Kartenausgabe", danach erscheint auf dem Displays 
der im Kartenhalter der Spieler eingesteckten Karten das je- 60 
weilige Kartenbild. In Spielen, deren Regeln einen soge- 
nannten "Zukauf ' vorsehen. werden die zugekauften Karten 
in die freien Schlitze des Kartenhalters eingesteckt. Karten 
die den "Zukauf bilden, liegen gesondert auf dem Hsch. 
Das Bild auf diesen Karten erscheint sobald der Spieler, der 65 
diesen "Zukauf" im Spielverlauf erhallen hatte, diese in die 
freien Schlitze des Kartenhalters einsteckt. In Spielen, (z. B. 
Poker) deren Regeln Kartentausch vorsehen, wird die abge- 
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hobene Karte mit der Bildseite nach unten auf den Hsch g&- 
legt. Das Bild der Karte, die vom Hsch zum Umtausch ge- 
nommen wurde erscheint nach dem Einstecken der Karte in 
die Schlitze des Kartenhalters, Dieser Vbrgang kann belie- 
big wiederholt werden und im Computerprogramm fur jedes 
einzelne Spiel erfaBt werden. Aus diesem Grunde beschrfin- 
ken wir uns auf die Betrachtung einzehier Momente, die den 
meisten Spielen eigen sind und die das Wesen der Erfindung 
verdeutUchen. 

Nach dem Erscheinen der Bilder auf den Displays der 
Karten und nach dem die Frage des "Zukaufs", "Abhebens" 
und "Tausches" der Karten geklart ist, entwickelt sich das 
Spiel fast genauso wie im Spiel mit gewbhnUchen Karten. 
Ein Spieler beginnt das Spiel, d. h. ct nimmt die von ihm be- 
noligten Karten aus dem Kartenhalter heraus und legt diese 
auf den Tisch. Gleichzeitig erscheint auf dem Monitor das 
Bild der auf den Hsch gelegten Karten. Dadurch wird das 
Vertauschen von Karten verhindert. Das Bild der aus dem 
Kartenhalter herausgenommenen Karte bleibt bis zur nSch- 
sten Kartenausgabe durch eine autonome Energiequelle (9) 
erhalten. Als autonome Energiequelle kann eine Solarbatte- 
rie Oder eine gewShnliche Mini-Zelle dienen. 

Der Unterschied zum Spiel mit gewiJhnlichen Karten be- 
steht darin, daB die Spieler ihre Anmeldungen, z. B. Zahl 
der KSufe, Passen oder Whist auf dem Steuerpult mit Hilfe 
entsprechender Knopfe bestatigt railssen. In Fallen, in denen 
die von Spieh*egeln vorgesehene Anmeldungsfolge aus wel- 
chem Grund auch immer verletzt wird, erscheint auf dem 
Monitor eine Wamung. Das Bestatigen der Anmeldungen 
durch die Spieler ermSglicht die tJberwachung der Spielie- 
geb und des gesamten Spielverlaufs durch den Computer. 
Das ist fUr die Erfassung der Brgebnisse einzehier Spiel- 
durchgange und der gesamten Spielpartie von Bedeutung. 

Nach jedem gespielten Durchgang erscheinen auf dem 
Monitor die Ergebnisse (Zukaufe, Punkte usw,), die im 
Computer zwischcngespeichert werden. Nach dem Spie- 
lende werden die Ergebnisse summiert und an die Spieler in 
Form von Ausdrucken vom Drucker (ist auf der Zeichnung 
nicht enthalten) oder durch Bildschirmausgabe bekanntge- 
geben. 

Der Computereinsatz in der Spielanlage gem^ Erfindung 
ermdglicht die Verrechnung zwischen den Spielem bzw, 
zwischen dem Spieler und der Bank durch Verwendung von 
Magnetkarten, fUr die im Steuerpult spezielle Offnungen 
voigesehen sind Dies schlieBt die Verwendung von U^ditio- 
nellen Verrechnungsmethoden nicht aus. Auf Wunsch der 
Spielparteien konnen sowohl Baigeld, als auch Jetons zur 
Verrechnung verwendet werden. 

Bezugszeichenliste 

1 Spieltisch 

2 Monitor 

3 Computer 

4 Steuerpult 

5 Kartenfacher 

6 Spielkarten 

7 Kartenhalter 

8 schlitzartige Offnungen 

9 autonome Energiequelle 

10 Kabel 

Patentansprtiche 

Kartenspielanlage, umfassend einen Spieltisch (1) mit 
efnem darin eingebauten Computer (3) und dem darauf 
angeordneten Monitorsystem (2), dem Steuerpult (4) 
und Kartenfacher (5), dadurch gekennzekhnet, daB 



BNSDOCIO.^DE 19748930A1 I > 



DE 197 48 930 A 1 
3 4 

zur Verbinderung diverser Falschspielarten im Spiel- 
verlauf^ zur autontatischen tJberwachung der Spielre- 
geln und der Brfassung der Spielergebnisse Spielkarten 
verwendet werden, deren Bildseite ein Display, z. B. 
ein LCD-Display ist, die in die Schlitze (8) des mit dem 5 
Computer (3) durch das Kabel (10) verbundenen Kar- 
tenhaltes (7) eingesteckt werden, wobei das Bild auf 
dem Display nach Anweisung des Computers (3) er- 
scheint und w^end des gesamten Spieldurchgangs 
durch eine autonome Energiequelle (9) erhalten bleibt. 10 
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